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Game merupakan media hiburan yang sangat umun di era sekarang pesatnya 
perkembangan teknologi saat ini. Di mana semua kalangan dari anak-anak hingga dewasa dapat 
dengan mudah mengakses game baik dari personal komputer, telepon gengam, maupun dari 
media lainnya. Dengan mudah mengakses game dan minat masyarakat yang tinggi terhadap 
game maka bermunculan berbagai platform maupun genre game yang sangat bervariasi. 
Bermain game sendiri tak terlepas dari dampak negatif dan positifnya. Masyarakat luas 
berpandangan bahwa game dapat menyebabkan kemalasan secara intelektual maupun 
kemampuan bersosialisasi gamers dengan lingkungan sekitar. Namun sebuah penelitian dari 
Universitas of Rochester di New York menyebutkan bahwa proses belajar melalui game 
ternyata lebih cepat diserap seseorang. Aplikasi ini dibangun dengan menggunakan metodologi 
Rational Unified Process. Aplikasi game edukasi ini dibuat dengan menggunakan software 
MonoDevelop-Unity dan SQLite Database serta desain gambar sendiri menggunakan Photoshop 
CS5 dan 3Ds max. Dari hasil implementasi dan pengujian sistem, baik blackbox testing maupun 
kuisioner, didapat kesimpulan bahwa aplikasi yang dibuat mampu menjawab kebutuhan 
nantinya, dengan menyediakan pembelajaran mengenai tata surya. 
 




 Game is an entertainment media which is really common in this era of the rapid 
development of technology nowadays. Where all among children until adults can easily access 
the game either from personal computers, mobile phones, and other media about the games. 
Then, various platforms are turning up although genre game really has many varies. Playing 
games are also not inseparable from positive and negative impacts. Community wide have a 
certain view the game because intellectual laziness nor gamers sociability skills with their 
surrounding. However, a study from the University of Rochester in New York says that learning 
process through games were turned out to be more rapidly absorbed. This application was built 
by using the Rational Unified Process methodology. This educational game made by using 
application made MonoDevelop-Unity and SQLite database also with own image design using 
Photoshop CS5 and 3ds max. From the implementation results and testing system, both 
blackbox and questionnaires, can be obtaind the conclusion that the application could be able to 
answer the needs later on, by providing learning about the solar system.  
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1. PENDAHULUAN 
Game adalah sebentuk karya seni di mana serta, yang disebut pemain, membuat 
keputusan untuk mengelola sumber daya yang dimilikinya melalui benda di dalam game demi 
mencapai tujuan[1]. 
Edugame adalah permainan edukatif yang dirancang dan dibuat untuk merangsang daya 
piker termasuk meningkatkan konsentrasi dan memecahkan masalah, jenis game edukasi dipilih 
bukan hanya karena tujuan penggunaannya untuk pembelajaran tapi juga karena fungsi game 
edukasi itu sendiri[2]. 
Tata surya sendiri terdiri dari matahari dan objek-objek lain yang mengelilinginya. Ada 
delapan planet yaitu Merkurius, Venus, Bumi, Mars, Jupiter, Saturnus, Uranus, dan Neptunus 
(Pluto tidak dianggap lagi sebagai planet) dan lebih dari 60 bulan di tata surya kita. Ribuan 
gumpalan batu-batu kecil yang disebut asteroid juga mengelilingi matahari. Sebagian besar 
asteroid terletak di antara Mars dan Jupiter. Jauh melampaui orbit dari planet-planet itu, terdapat 
sekelompok komet yang dingin. Sering kali, orbit komet ini membawa mereka mendekati 
matahari, sehingga bisa di lihat dari bumi[3]. 
Unity merupakan suatu aplikasi yang digunakan untuk mengembangkan game multi 
platform yang didesain untuk mudah digunakan. Unity itu bagus dan penuh perpaduan dengan 
aplikasi yang profesional. Editor pada Unity dibuat dengan user interface yang sederhana. 
Editor ini dibuat setelah ribuan jam yang mana telah dihabiskan untuk membuatnya menjadi 
nomor satu dalam urutan teratas untuk editor game. Grafis pada unity dibuat dengan grafis 
tingkat tinggi untuk OpenGL dan directX[4]. 
Line Renderer mengambil array dari dua atau lebih poin dalam ruang 3D dan menarik 
garis lurus antara masing-masing. Satu Line Renderer komponen tunggal, sehingga dapat 
digunakan untuk menggambar apa pun dari garis lurus sederhana, dengan spiral yang kompleks. 
Jalur ini selalu terus-menerus jika diperlukan untuk menarik dua atau lebih lengkap baris 
terpisah, harus menggunakan beberapa game objects, masing-masing dengan jalur renderer 
sendiri[5]. 
Ketidakmungkinan setiap orang untuk menjelajah tata surya, maka dimanfaatkan 
teknologi informasi yang semakin berkembang untuk mengemas informasi yang ada di tata 
surya dalam bentuk game edukasi agar lebih menarik dan menyenangkan.  Dalam aplikasi game 
edukasi ini penulis membuat jalur orbit tersebut dengan menggunakan fitur line renderer pada 
unity 3D agar terlihat tampak nyata bagaimana planet-planet dan objek-objek tata surya 
mengorbit mengelilingi matahari. 
 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
Dalam mengembangkan aplikasi ini, penulis menggunakan metode RUP (Rational 
Unified Process). RUP (Rational Unified Process) adalah pendekatan pengembangan perangkat 
lunak yang dilakukan berulang-ulang (iterative), fokus pada arsitektur (architecture-centric),dan 
lebih diarahkan berdasarkan penggunaan kasus (use case driven). RUP merupakan proses 
rekayasa perangkat lunak dengan pendefinisian yang baik (well defined) dan penstrukturan yang 
baik (well structured) [6]. Berikut adalah tahapan-tahapan pada RUP, yaitu :  
1. Inception (Permulaan) 
Tahap ini lebih pada memodelkan proses bisnis yang dibutuhkan (business modeling) dan 
mendefinisikan kebutuhan akan sistem yang akan dibuat (requirements). Berikut adalah tahap 
yang dibutuhkan pada tahapan ini: 
a. Memahami ruang lingkup dari proyek (termasuk pada biaya, waktu, 
kebutuhan, resiko dan lain sebagainya). 
b. Membangun kasus yang dibutuhkan. 
Hasil yang diharapkan dari tahapan ini adalah memenuhi Lifecycle Objective 
Milestone (batas/ tonggak objektif dari siklus) dengan kriteria berikut: 
a. Umpan balik dari pendefinisian ruang lingkup, perkiraan biaya dan 
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perkiraan jadwal. 
b. Kebutuhan dimengerti dengan pasti (dapat dibuktikan) dan sejalan 
dengan kasus primer yang dibutuhkan. 
c. Kredibilitas dari perkiraan biaya, perkiraan jadwal, penentuan skala prioritas, risiko 
dan proses pengembangan. 
d. Ruang lingkup purwarupa (prototype) yang akan dikembangkan. 
e. Membangun garis dasar dengan membandingkan perencanaan aktual dengan 
perencanaan yang direncanakan. 
Jika pada akhir tahap ini target yang diinginkan tidak dicapai maka dapat dibatalkan 
atau diulang kembali setelah dirancang ulang agar kriteria yang diinginkan dapat dicapai. 
Batas/ tonggak objektif digunakan untuk mendeteksi apakah sebuah kebutuhan akan 
sistem dapat diimplementasikan atau tidak. 
2. Elaboration (Perluasan/Perencanaan) 
Tahap ini lebih difokuskan pada perencanaan arsitektur sistem. Tahap ini juga dapat 
mendeteksi apakah arsitektur sistem yang diinginkan dapat dibuat atau tidak. Mendeteksi resiko 
yang mungkin terjadi dari arsitektur yang dibuat. Tahap ini lebih pada analisis dan desain sistem 
serta implementasi sistem yang fokus pada purwarupa sistem (prototype). Jika pada akhir tahap 
ini target yang diinginkan tidak dicapai maka dapat dibatalkan atau diulang kembali. Batas/ 
tonggak arsitektur digunakan untuk mendeteksi apakah sebuah kebutuhan akan sistem dapat 
diimplementasikan atau tidak melalui pembuatan arsitektur. 
3. Construction (Konstruksi) 
Tahapan ini fokus pada pengembangan komponen dan fitur-fitur sistem. Tahap ini lebih 
pada implementasi perangkat lunak pada kode program dan menghasilkan produk perangkat 
lunak dimana menjadi syarat dari Initial perational Capability Milestone atau batas / tonggak 
kemampuan operasional awal. 
4. Transition (Transisi) 
Tahapan ini lebih pada deployment atau instalasi sistem agar dapat dimengerti oleh user. 
Tahap ini menghasilkan produk perangkat lunak dimana menjadi syarat dari Initial Operational 
Capability Milestone atau batas/ tonggak kemampuan operasional awal. Aktivitas pada tahap ini 
termasuk pada pelatihan user, pemeliharaan dan pengujian sistem apakah sudah memenuhi 
harapan user.   
Produk perangkat lunak juga disesuaikan dengan kebutuhan yang didefinisikan pada 
tahap inception. Jika semua kriteria objektif terpenuhi maka dianggap sudah memenuhi Product 
Release Milestone (batas/ tonggak peluncuran produk) dan pengembangan perangkat lunak 
selesai dilakukan. Akhir dari ke empat fase ini adalah produk perangkat lunak yang sudah 
lengkap. Keempat fase pada RUP dijalankan secara berurutan dan iteratif dimana setiap iterasi 
dapat digunakan untuk memperbaiki iterasi berikutnya. 
 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
3.1 Tampilan Antarmuka 
Berikut ini adalah tampilan antarmuka aplikasi game edukasi sistem tata surya : 
 
1. Tampilan Menu Utama 
Pada tampilan menu utama di bawah ini terdapat empat pilihan menu yaitu, menu 
Mulai Permainan, menu Belajar Planet, menu Tutorial, dan menu Keluar. Di sini juga 
terdapat jalur orbit planet mengitari matahari, dan untuk membuat jalur orbit tersebut 
penulis menggunakan metode line renderer. Pada menu Mulai Permainan, terdapat 
beberapa misi untuk menyelamatkan para jenderal yang tertangkap oleh alien. Pengguna 
harus menyelesaikan misi sesuai dengan waktu yang telah ditentukan. Untuk menu 
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Belajar Planet, pengguna dapat melihat informasi-informasi atau pembelajaran tentang 
planet-planet yang ada pada tata surya. Sedangkan untuk menu Tutorial pengguna dapat 
melihat bagaimana cara atau aturan-aturan bermain pada game ini. 
 
Gambar 3.1 Tampilan Menu Utama 
 
2. Tampilan Menu Mulai Permainan 
Gambar-gambar di bawah ini adalah salah satu dari misi yang harus diselesaikan 
oleh pemain untuk menyelamatkan para jenderal yang ditangkap oleh alien. Gambar di 
bawah ini adalah salah satu misi pada Planet Merkurius, untuk misi pada Planet Venus, 
Mars, Jupiter, Saturnus, Uranus, dan Neptunus sama seperti misi pada Planet Merkurius. 
Tetapi untuk setiap misi pada Planet masing-masing berbeda sesuai jumlah item kunci 
yang diambil untuk menyelamatkan para jenderal. 
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Gambar 3.3 Tampilan Diberi Misi Menyelamatkan Jendral Zorg 
 
 




Gambar 3.5 Tampilan Player Menemukan Alien 
 
 
Gambar 3.6 Tampilan Player Berhasil Menemukan Jendral Zorg 
 
  ISSN: 1978-1520 
IJCCS Vol. x, No. x,  July201x :  first_page–end_page 
6 
 
Gambar 3.7 Tampilan Player Berhasil Menemukan Jendral 
Zorg dan Diberi Misi Selanjutnya 
 
3. Tampilan Menu Belajar Planet 
Di bawah ini adalah salah satu contoh Belajar Planet pada Planet Merkurius. Pada 
Belajar Planet ini pemain dapat melihat informasi atau pembelajaran tentang Planet 
Merkurius. Untuk tampilan belajar Planet Venus, Bumi, Mars, Jupiter, Saturnus, Uranus, 
dan Neptunus sama saja hanya informasi atau pembelajarannya saja yang berbeda. 
 
Gambar 3.8 Tampilan Menu Pembelajaran Merkurius 
 
4. Tampilan Menu Tutorial 
Di bawah ini adalah tampilan menu Tutorial. Pemain dapat melihat bagaimana 
aturan atau cara memainkan aplikasi game  ini.  
 
Gambar 3.9 Tampilan Menu Tutorial Menentukan Arah 
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3.2 Hasil Pengujian 
Pada hasil pengujian di bawah ini, terdapat keberhasilan atau tidaknya aplikasi game 
edukasi yang telah penulis buat. Berikut adalah hasil pengujian aplikasi game edukasi tata surya 
dengan metode black box testing, yakni : 
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6. Tombol Restart Tombol yang 
akan kembali 
ke bumi saat 
player  gagal 
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  Berhasil. 
9. Tombol tutorial Pada saat 
player menekan 
tombol tutorial 
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Berdasarkan hasil implementasi uji coba dan evaluasi dari pembuatan aplikasi ini, dapat 
diambil kesimpulan bahwa game ini dapat memenuhi tujuan awal pembuatan aplikasi yaitu 
mampu membantu siswa sekolah dasar dalam mengenal dan mempelajari tata surya yang akan 
berdampak positif bagi anak untuk menumbuhkan keingintahuan yang kuat akan informasi 





1. Pada aplikasi ini diharapkan dapat ditambahkan algoritma yang mampu menunjang dalam 
aplikasi game edukasi ini. 
2. Mengembangkan aplikasi ke arah mobile game edukasi ini agar dapat diimplementasikan 
pada sistem operasi android maupun iOS. Agar seluruh orang dapat memainkan game 
edukasi ini di smartphone, sehingga dapat dengan mudah mengunduh langsung aplikasi di 
playstore dan app-store. 
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